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(3) Rotalet - Gesellschaftsspiel vom Routette-Typ 

Gesellschaftsspie! vom Roulette-Typ mit: 

- einer Orehtafel mit umlaufendem Roulettekessel. versehen 
mit einer Anzahl (N) von in zueinander regelmaSigen Ab- 
standen angeordneten Aufnahmefachern fur eine RoHkugel, 
wobei jedes Aufnahmefach mit einer Sensorschaltung ver- 
sehen ist, urn die Anwesenheit der Rollkugel in dem betref- 
fenden Aufnahmefach festzustellen; 

- einem Spieltisch, versehen mit einer, der Anzahl (N) der 
Aufnahmefacher entsprechenden Anzahl von Munzschaltta- 
feln, wovon jede einen optischen Signalgeber besitzt; und 

- einer zentralen Steuereinheit fur das in Abhangigkeit von 
der Information der Sensorschaltungen selekttve und ein- 
deutige Aktivieren des Signalgebers einer Munzschalttafel. 
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F r' t C I'l t r: n 5 p ru c h c 

1. Oesellr.chftf tsspiel vom Roulette-Typ pekennzeichnet 
tiurch: 

- erne Drchtafel mit umlaufendem Roulettkessel f versehen 
mit cir.er Anr.ahl ( K ) von in zueinander re^elmlissi gen Ab- 
stlinden c-nrreordnet en Auf nahmef Schern fUr eine Rollkugel, 
wobci .iedes Aufnahmefach mit einer S ensorschaltung ver- 
sehfr. ist, urn die Amvesenheit der Rollku^el in de.n betref- 
fendtr. Aufnahmefach f est zustellen ; 

cinen Spieltisch, versehen mit einer, der Anzahl (N) 
der / ufnr.hne file her ent sprechenden Anzahl von "Unzschalt- 
taieln, > ovon jede einen optischen Signalgeber besitzt; 
una 

eir.e- r.entralen S t euereinheit fllr das in Abhangigkeit 
von der Information der Sensorschaltungen selektiv und 
eindeutij: Aktiv5?ren des Signalgebers einer vunzschalttaf el. 

2. Gesellschaf tsspiel nach Ansprach 1, dadurch ge- 
kennzei chnet , dass die Roulettmaschine versehen ist mit: 

- einerr. rr.otorisch anget riebenen Innentableau mit Aufnahme- 
f fie hern. 

- eine.Ti, d&? Innentableau umschli essenden , drehbaren 
Roulet tkessel , und 

- einem zwischen dem Innentableau und dem Roulettkessel 
ancebr?. cht en ?:itnehmer, welcher nur bei grosser Um- 
Ici.uf gerchv.'indi gkeit des Innentableau wirksan v:ird und 
dann den Roulettkessel mitnehmt. 
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3. Gesellschaftsspiel nach Anspruch 2, dadurch ge- 
kennzeichnet dass jede S ensorschaltung versehen ist mit: 

- einem Kontakt schalt er , der in einem Auf nahmef ach ange- 
.bracht ist ; 

- einem mit diesem Kontakt schalt er verbundenen Infrarot- 
sender, der an der Unterseite des Innentableaus ange- 
bracht ist; und 

- einem auf diesem Infrarot sender abgestimmten Infrarot- 
EmpfKnger, der am Boden der Roulettmas chine angebracht 
ist . 
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Adolf Speelman, Kenemans traat 4, 7451 EJ Holten, Niederlande 



ROT AT.- >T - Gesellscho<ftsspiel vom Roulett e-Typ. 

Die Erfindunr; betrifft ein Gesellschaf tsspiel von 
Roulett e-Typ. 

Ein solches Gesellschaf tsspi el kann als bekannt 
vorausgesetzt werden . 

Der Nachteil dieses Spieles ist, dass es in seiner be- 
kannt en AusfUhrungsf orm nicht gut ausserhalb des Hauses, 
z.R. auf ein em Jahrmarkt anv/endbar ist, 

r -'!it dieser Erfindung vvird beabsichtigt diesen Nach- 
teil des ein/^angs genannten Gesellschaf tsspiel aufzuheben. 

1* rf indungsgemass ist genanntes Gesellschaftsspiel vom 
Roul ett e-Typ in Kombination gekennzeichnet durch: 

- eine Drehtafel mit umlauf endem Roulet tk essel f versehen mit 
eir.tr Anzahl ( N ) von in zueinander rerelmSssigen Abstanden 
finreordneten Auf nahmef achem fUr eine Hollkugel, v;obei 
;*edts Aufnahmefach nit einer 3 ensorschril tun? versehen ist, 
u~ oie A n.vesenheit dor Rollkugel in dem bet ref f enden Auf-- 
nahmef ach f est zustellen ; 

- eir.en Spieltisch, versehen mit einer der Anzahl (N) der 
Auf nah-nef acher ent sprechenden Anzahl von MUn zschaltt af ein , 
■■vovon .ierie einen optischen Signflgebcr besitzt; und 

- e ine zentrale S t euereinheit fUr das in A bhangigkei t von 
der Information der Sensorschaltungen selektiv und eindeu- 
tig Aktivieren des Signalgebers einer MO.n zschaltt af el . 

Die Erfindung wird nachfolgena anhr.nd der beiliegen- 
den Abbildun/^en naher erklart, wobei: 

Abb. 1 eine AusfUhrungsf orm eines Gesellschaf ts- 
r-.r-iclr. vom Roulett e-Typ entsprechend der Krfindunr 7,eigt; 



Abb. ?A-?D ein F lu s s d i :\rj'ct mm b e ? ' ' r 1 i } di r Arbeits- 
,vc;is6. des in Abb. 1 d^.rgest ell t en G esell schr : f tsspi els vom 
Roulett e-Typ en th?- 1 ten* 
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Abb. 1 zeigt schematise?! ein elekt ronisches Gesell- 
schaftsspiel vom Roulett e-Ty p , welches aufgebaut ist aus 
einem Spieltisch mit Roulettmaschine 1, einem 3edienpult 2, 
einer Gewinnanzeigetafel 3 und einem Drucker 4 ftir das in 
lesbarer Form Ausdrucken yon Daten, die sich auf das Spiel 
beziehen* 

Die Roulettmaschine 1 , die in der vorliegenden Aus- - 
ftlhrungsform einen Durchmesser von- 4-60 mm besitzt, ist 
zweiteilig, und besitzt ein Innentableau 5 und einen Rou- 
lettkessel 6. Das Innentableau 5 ist mit einer Anzahl auf 
regelm&ssigen Abstand angebrachten Auf nahmef achern 7A-7Z 
fUr eine Rollkugel (z.B. ein Kunst of f ball) versehen. Der 
Roulettkessel 6 besitzt fUr die Rollkugel eine schrSg 
nach innen ablauf endende Rollkugelbahn 8. In der genannten 
Ausf Uhrungsf orm besitzt diese Rollkugelbahn eine Breite von 
60 mm mit einem Neigun.3swir.kel von 6°; die Rollkugel besitzx 
einen Durchmesser von 24 nun. 

Auf zueinander gleichen Abstand sind auf dem Rand 
des Roulettkessels 6 vier '.Vasser.vaagen angebracht, so dass 
man nich vom Mori zont sis t and der Roulettmaschine 1 Uberzeu- 
gen kann. Urn die Roulettmaschine 1 genau horizontal setzen 
zu k'dnnen, sind im Unterteil der Roulettmaschine 1 Einstell- 
schrauben an^ebrncht . 

Urn der Roulettmaschine 1 befindet sich eine feste 
Rir.^scheibe 9, v/orauf die Preise ausgelegt sind. Die 
gesamte Anordnung ist mit einer Plexiglaskuppel abgedeckt. 

Die Roulettmaschine 1 wird von einem Motor 10 mit 
V/elle 11 angetrieben, wobei der Motor 10 eine Stufenrege- 
lung fUr zv/ei G eschwindigkei t en ' und DrehrichtungsSnderung 
besitzt. In der ersten Stufe dreht das- Innentableau 5 lang- 
sam in einer bestimmten Richtung, z.B. linksherum, w&hrend 
der Roulettkessel 6 still steht. In der zweiten Stufe dage- 
gen dreht das Innentableau 5 mit grosser G eschv/indigkei t in 
entgegengeset zt er Richtung, wobei der Roulettkessel 6 mit 
Hilfe eines Mi tnehmers , angebracht zv/ischen dem Innentableau 
5 und dem Roulettkessel 6, mit der gleichen Geschv/indigkeit 
mitgenommem wird. Die Rollkugel lcjst sich dann vom Innen- 
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tableau 5 und v/ird nach aussen geschleudert und dann vom 
Roulettkessel 6 mitgenommen. In dieser AusfUhrungsf orm v/ird 
der Motor lO^manuell und 'nicht aut omatisch ,in die zv/eite 
Stufe mit kurzer Wi rkungsdauer (z.B. einige Sekunden) 
geschaltet. Kiemach stoppt der Motor 10 und kommen Irmen- 
tableau 5 und Roulettkessel 6 zum Stillstand, wShrend die 
Rollkugel v/eiter rollt. Danach beginnt wieder die erste 
Stufe, und nimmt allein das Innentableau 5 seine langsame 
Bewegung in der ursprlingl ichen Richtung (also linksherum^ 
wieder auf. Die Rollkugel verliert allmahlich an Geschv/in- 
digkeit und gelangt schliesslich in eines der Aufnahme- 
facher 7A-7Z. 

Jedem Auf nahmef ach (7A-7Z) ist ein Symbol, Zeichen 
oder eine Bildfigur (12A-12Z) zugeordnet, die erleuchtet 
v/erden kijnnen. Diese Symbole stellen die Zeichen des Tier- 
kreises, das Zeichen der Sonne und das der Sterne dar 
(ingesamt 14) . In genannter AusfUhrungsf orm ist das Innen- 
tableau 5 also mit 14 Auf nahmef Schern versehen. Jedes auf- 
nahmefach (7A-7Z) weist eine Sensorschaltung (13A-13Z) auf,* 
mit der auf elekt ronischem V/ege das Aufnahmefach (7A-7Z), 
in dem sich die Rollkugel -befindet festgestellt v/ird. 
Jede Sensorschaltung (13A-13Z) ist mit einem Kont akt schal- 
ter 14, einem damit verbundenen Inf rarot-S ender 15 und auf 
d'iesen abgestimmten Inf rarot-Empf 'dnger mit Umsetzer 16 
versehen. Der Kontakt schalt er 14 ist in einem Aufnahmefach 
(7A-7Z) angebracht, und der Inf rarot-S end er an der Unter- 
seite des Innentableaus . Der Infrarot-Empf anger 16, der aus 
einem Haupt empf 'Anger und zv/ei Hilf sempf angern besteht, ist 
am Boden der Roulettmaschine angebracht. Jede Sensorschal- 
tung verfUgt Uber eine eigen& Frequenz. Sobald die Rollku- 
gel in ein Aufnahmefach (7A-7Z) gelangt ist, wird der Kon- 
taktschalter 14 wirksam, wodurch ebenfalls der Sender wirk- 
sam v/ird. Bei Drehung des Innentableaus 5 kommt der Sender 
15 zu einem bestimmt en Zeitpunkt in den Empf angsbereich 
einer der Inf rarot-Empf anger mit Umsetzer 16, wodurch In- 
formation bezUglich de-s Auf nahmef aches mit Rollkugel Uber- 
tn'.gen v/erden kann. Danach wird die Frequenz des empfange- 
nen Signals in die Reihenf olgenummer des gewinnenden Symbols 
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umgeset zt # 

FUr die Teilnehmer an dem Gesellschaf tsspiel ist um 
die Roulettmaschine 1 der Spieltisch mit einer Artzahl 
MUnzschalt ertaf eln 17A-17Z angebracht. Da ebensoviel 
MUnzschalttaf eln wie die bereits env?.hnten Symbole 12A-12Z, 
n&nlich 14 bei den Auf nahmef 2chern 7A-7Z , vorhanden sind, 
besteht eine eindeutige Beziehung zwischen den MUnzschalt- 
tafeln 17A-17Z einerseits und den Symbolen 12A-12Z (sowie 
den Aufnahmef Schern 7A-7Z) andererseit s . Bei jeder v'dnz- 
schalttafel (17A-17Z) befindet sich ein Symbol, Zeichen 
Oder Bildfigur 18A-16Z, welches mittels eine getrennten Steuer 
schaltung 26 zum Aufleuchten gebracht werden kann. Die Aus- 
fUhrungsform der Symbole, Zeichen oder Bildfiguren ent- 
spricht denen (12A-12Z) bei den Auf nahmef achem (7A-7Z). 
Bei jedem dieser Symbole, Zei.chen oder Bildfiguren 16A-1£Z 
ist dtr ITame in rnehreren Sprachen angebracht. 

Teilnahme am Gesellschaf tsspiel erfolgt unter Zahlung 
eines zuvor f est gest ellt en Betrages, "z.B. 1 DM, wozu an 
jeder MUnzschalttaf el (17A-17Z) ein MUnzs chalt e r (19A-13Z) 
vorhanden ist.' Der MUnzschalter vvirkt elekt romechani sch 
und ist mit einem optoelekt ronischen Sensor versehen. 
MUnzen kc5nnen nur bei Beginn einer Spielrunde eingev/orfen 
v/erdcn. 3ei jedem MUnzschalt er (19A-19Z) befindet sich ein 
Anzeigepfeil (21A-21Z), besteh.end aus einer Anzeigelampe 
mit grUner of eilfBrmige r Blende . Diese Anzeigelampe f die 
von einer separaten Steuer- und Schaltereinheit (20A-20Z) 
bedient v/ird, leuchtet bis ein MUnzeimvurf erfolgt. Danach 
erlischt die Lampe , - w&hrend das betreffende Symbol, Zeichen 
oder die Bildfigur dann aufleuchtet. Wfthrend des Spielbe- 
triebes bleiben die genannten Symbole, Zeichen oder Bild- 
figuren 18A-18Z erleuchtet, bis eine der S ensorschaltungen 
13A-13Z feststellt, dass die Rollkugel sich in einem Auf- 
nahmefach befindet. Dann erlischt die Beleuchtung aller 
Symbole, Zeichen oder Bildfiguren (18a-1Sz), und die Be- 
leuchtung des Symbols, Zeichens oder der Bildfigur auf dem 
Spieltisch, zu dem das Aufnahmefach mit Rollkugel gehSrt, 
begir.nt als G e.vinnarvzeige zu blinken. Danach v;ird das 
Gesellschaf tss piel mp.nuell fUr eine neue Spielrunde rUck- 
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gestellt . 

Auf .jeder MUnzschalttaf el (17A-17Z) sind Teilnahme- 
betrag sovvie Spiel- und Gewinnplan angebracht. 

Jeder MUnzschalter (19A-19Z) weist einen Einwurf- 
schlitz mit Sperre (Blockierstif t ; 22A-22Z) auf, die den 
Zugang zum '-TUnzschalt er regelt. Diese Sperre wird bei 
Beginn einer neuen Spiel runde mit Hilfe einer Steuerschal- 
tung (23A-23Z) aus dem Eirwurf schlit z gezogen, urn den 
MUnzein-.vurf wieder zu ermOglichen . Nach erfolgtem MUnzein- 
wurf wird der Zugang des betreffenden VTUnzsc halters wieder 
blockiert. Samtliche MUnzschalter 19A-19Z werden bei Span- 
r.ungsausfall automatisch blockiert. 

Die Ce.vinnanzeigetafel 3 weist dieselben Symbole, 
Zeichen Oder Bildfiguren (24A-24Z) auf ,vie die auf den 
MUnzschalttnfeln 19A-19Z des S pi elti sches . .Vahrend der 
Mlinzeirv.vurfperiode sowie wahrend des Zeitabschnittes wo 
die Rollkugel lauf t , bewirkt eine S t eue rsch.il tung 25, dass 
die Symbole, Zeichen oder Bildfiguren auf der Gev/innanzeige- 
tafel 3 (iurcheinn.nder aufleuchten. .Venn die Rollkugel in 
eines der Auf nrrhmef acher 7A-7Z gelangt , blinkt auf der 
Gev/ir.r.anzeisretafel 3 das Symbol, Zeichen oder die Bildfi- 
r?jr ' df - s (° de r A±e) dem Auf nahmef ach mit Rollkugel ent- 
scricht, wahrend die Ubrigen Symbole, Zeichen oder Bild- 
figuren erlbschen. 

Die zentr.-.le Steuerung des Gesellschr. f tsspiel erfolgt ■ 
von einem ?latz hinter dem Bedienpult 2, ,-o dem Spielleiter 
ein Schaltfeld mit Starttaste 27, Freigabetast e 28, V/ahl- 
schalter 29, z.vei SchlUsselschalter 30 (a) und 31 .(B) und 
Hauptschalter 32 zur VerfUgung steht. Das Bedienpult ist 
weiter noch mit einem Anzeigef enster^ersehen , welches 
seine Information von einer Auslese- und S teuerschaltung 34 
erhalt, die mit einem S peicher oder -Register verbunden ist. 

Der .Vahlschalter 29 besitzt vier S chaltstellungen. 
Schaltstellung _l , mit "Spiel" bezeichnet , versetzt das 
Gesellschsftsspiel in den S pi el zustand ; 

Schr.ltstellun.cr 2, mit der Bezeichnung » Anzeigef enster/RUck- 
stellen" , lanst eine Anzahl im Spielrundenregister 35, 
Prcir-register 3 6 und Spieleinsatzregister 37 enthaltene 
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co Daten bezU ^ ch der zurackli.^enden-^^- :^,^.^ 
^ ander im Anzeigefenster 33 darstellen ( Auf f rischung der 
„ Register erfolgt zu dem Zeitpunkt, wo der Infrarot-Empf anger 
o 16 feststellt, dass die Rollkugel sich in einem der Auf-- 
„ nahmefacher (7A-7Z) befindet. HierfUr muss der SchlUssel- 
schalter 3 0 in Stand " + « gebracht werden, wobei dann im 
Anzeigefenster 33 die Anzahl der gespielten Runden angezeSgt 
wird. VVenn danach die Starttaste 27 gedrUckt wird, erscheint 
im Anzeigefenster 33 die Anzahl der aussereichten Preise 
die vom Preisregister 3 6 gezahlt wird. Nach nochmaliger ' 
Betatigung der Starttaste 27 wird im Anzeigefenster 33 die 
gesamte vom S pieleinsat zregister 3 7 registrierte Einnahme 
m der geltenden MUnzart (DM) angezeigt. -Venn jetzt neben 
den SchlUsselschalter 30 auch SchlUsselschalter 31 in Stand 
"+" gebracht wird, werden die Register 35, 36 und 37 
gel'dscht . 

Schaltstellung 3, bezeichnet mit "Dicker", bietet die 
Moglichkeit um mit Hilfe des Druckers 4 die Daten der ge- 
spielten Runden auf einem Papi ers t rei f en auszu S eben. N ach 
Schalten des S chlUsselschait ers 3 0 in Stand " + " und einer 
exnnaligen Betatigung der Starttaste 27 werden vom Drucker 
4 nacheinander folgende Daten auf einem Papierstreifen aus- 
gegeben: Folgenununer, Datum und Zeit des Ausdrucks, Anzahl 
gespielter Runden, Anzahl Preise, r, esamt einnahne in DM 
Schaltstellun* 4 , bezeichnet mit " Zeiteinstellun^- , bezieht 
sich auf die Eingabe von Zeitdaten in einen Zeitdatensoeicher 
3-. Nach dem Schalten der SchlUsselschalter 30 und 31 in 
Stand » + - erscheint im Anzeigefenster 33 der 0 rossbuchstabe 
"P". Indem jedesmal die Starttaste 27 erneut betatigt ^ rd 
erscheinen im Anzeigefenster 33 nacheinander Zeitangaben 
bezUglich Minuten, Stunden, Tage und donate. Jede darzustel- 
lende Zeitangabe beginnt mit dem Maximalwert (59, bzw. 23, 
31 und 12). Der gewtlnschte Wert wird dann durch RUckwarts- 
zahlen erhalten. Durch die Betatigung der Starttaste 27 
wird jedesmal der betreff en de Wert in den Zeitdat enspeicher 
3« emgeschrieben. -.Venn hiemach der 7/ahlschalter 2 9 wieder 
in Stellung 1 gesetzt wird und danach die SchlUsselschalter 
30 und 31 zuruckgeschaltet werden (Stand 0), erscheint im 
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Anzeigefenster 33 die eingestellte Zeit. 

Das Einschalten des Gesellschaf tsspiels erfolgt nit 
Hilfe des Haupt schalt ers 32 (Schaltstand "+"), wodurch die 
elektrische S chalt gruppe , worin die Roulet tmaschine 1 auf- 
genommen ist, stromfUhrend wird. Jedesmal , v/enn das Gesell- 
schaftsspiel mit dem Hauptschalt er 32 in S chaltst ellung 
" + •• gebracht wird und somit eine neue Spielperiode beginnt , 
wird der Inhaltdes S pielperiodenregist ers 39 erhcJht. Das 
Innentableau 5 der Roulet tmaschine 1 beginnt sich dann lang- 
sam linksherum zu drehen, wahrend im Anzeigefenster 33 die 
genaue Zeit angegeben wird. Vom Drucker 4 erfolgt dann auf 
einem Papi erst rei fen die Ausgabe von Folgenummer der aktuel- 
len Spielperiode (wie im Register 39 enthalten), der Zeit 
und dem Datum des Zeitpunktes, wo das Gesellschaftsopiel 
letzt-nalig ausgeschalt et wurde, und Zeit und Datum des er- 
neuten Einschaltens was ingesamt 5 Sekunden dauert. Die 
Daten bezUglich Zeit und Datum von Ein- und Ausschalten 
v/erden einem 3etriebszeitspeicher 40 entnommen , worin diese 
Daten automat isch mittels des Zeitdatenspeichers 38 festge- 
legt werden. v/enn der Wahlschalter 29 in Stellung 1 steht, 
werden alle Symbole (24A-24Z) durche inande r und blinkend 
zu.m Aufleuchten gebracht und brennen auf alien >mnzschalt- 
tafeln 17A-17Z die grUnen Signalpfeile 21A-21Z bei den 
MUnzschaltern 19A-19Z, urn anzugeben, dass diese MUnzschalt er 
fUr MUnzeinv/urf freigegeben sind. '.Venn danach auf einer 
Munzsch^lttafel 1 7L mit L = A,...,Z eine 'TUnze eingeworfen 
wird, wird der zugeh'drige MUnzschalter 1 9L blockiert, das 
darauf angegebene Symbol (Zeichen Oder Bildfigur) 1 8L auf- 
leuchten und der grtine Signalpfeil 211 erlbschen. Erst 
nachdem auf alien Schalttafeln i8a-18z der Einsatz erfolgt 
ist, kann der Spielleiter da- Spiel durch Betatigung der 
Starttaste 27 beginnen lassen. Das Innentableau 5 und der 
Roulettkessel 6 werden sich einige Sekunden lang sehr 
schnell rechtsherum drehen, wonach der Roulettkessel 6 zum 
Stillstand kommt und das Innentableau 5 sich wieder lang- 
sam in der ent gegengeset zt en Richtung zu drehen beginnt. 
Nach ca. Sekunden wird die Rollkugel, die in den Rou- 
lettkessel 6 geschleudert worden ist, wieder in einen der 
Aufn.Vn.-nefacher 7A-7Z des Innentabl eaus 5 gelangen. 
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Von den Symbolen i8a-18z auf den MUnzschalttaf eln 17A-17Z 
sowie den Symbolen 24A-24Z auf der Gewinnanzeiget af el wird 
das Symbol blinkend aufleuchten, welches mit dem Aufnahme- 
fach der Rollkugel ubereinst immt ; die Ubrigen Symbole er- 
l'dschen. Dieser Zustand bleibt solange bestehen, bis der 
Spielleiter nach dem Ausreichen des Preises an den Gewinner 
auf die Freigabet ast e 28 drUckt. Dann beginnen die Symbole 
24A-24Z auf der G ewinnanzeigetaf el wieder durcheinander auf- 
leuchten. Ebenfalls leuchten auf alien MUnzschalttaf eln 
(17A-17Z) die grUnen Signalpfeile 21A-21Z. Der 
MUnzeinwurf kannwieder beginnen, da die MUnzschalter 19A- 
19Z freigegeben sind. Nachdem der Einsatz auf alien MUnz- 
schalttaf eln erfolgt ist f kann der Spielleiter durch Betati- 
gung der Starttaste 27 das Spiel wieder beginnen lassen. 

Bei diesem Gesellschart sspiel werden alle Steuersigna- 
le und Versorgungsspannungen von und nach den verschiedenen 
Einheiten, d.h. also den MUnzschalt taf eln (17A-17Z), dem 
Hedienpult 2 sowie den S ensorschaltungen 13A-13Z der Rou- 
lettmaschine 1 Uber eine zentrale St euereinheit 41 geleitet. 
Die zentrale S t euereinhei t 41 arbeitet mit einem Mikropro- 
zessor. Das F lussdiagramm des M ikropro zessors ist Abb. 2A- 
2D zu entnehmen. Der Mikro pro zessor ist so ausgelegt, dass 
das Gesellschaf tsspiel nach einem durch das Flussdiagramm 
gegebene ^rogramm verlauft und zwar wie folgt: 

- Nach Schalten des Haupt schalt ers 32 in Stellung M +" setzt 
das Programm bei Start A ein f wonach Schritt 42 ausgefUhrt 
v/ird; dabei wird die S tuf enregelung fUr Motor 11 in die 
Betriebsart langsamer Linkslauf" gesetzt. 

- 3eim nachsten Schritt 43 wird das S pielperiodenregist er 
39 erh'dht. 

- Bei-n nSLchsten Schritt 44 v/ird vom Drucker 4 die Folgenum- 
mer aus dem S pie lperiodenregist er 39 ausgegeben. 

- Bei nachsten Schritt 45 wird die Zeit und das Datum des 
Ausschaltens der letzten Spielperiode sowie die Zeit und 
das Datum des Einschaltens der aktuellen Spielperiode aus 
dem Betriebszeitspeicher 40 ausgelesen und vom Drucker 4 
ausgegeben, % " . 

- Beim nachsten Schritt 46 stoppt das Programs; durch 3e- 
tatigung der Starttaste 27 lauft das Program- Uber die Pro- 
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- Wenn beim Programmaschritt 48 der Wahlschalt er 29 in 
Stellung "1" steht ( Y)f 1Suft das Programm nach Schritt 4g . 

andernfalls ( N ) wird das Programm mit Schritt1 5 0 fortge- ' 
setzt. 

- Beim Schritt 49 wird die Auslese- und S t euerschaltung 
34 mit dem Zeitdatenspeicher 3 8 verbunden, zwecks Darstel- 
lung der Zeit (kein Datum!) auf dem Anzeigef enst er 33 

- Beim nachsten Schritt 50 ,yird die S t euerschaltung 25 
wirksam, wodurch die Symbole 24A-24Z durcheinander auf- 
leuchten. 

- Beim nachsten Schritt 5 1 wird die Steuer- und Schal- 
tereinheit 20 fur das Aufleuchten der Anzeigepf eile 21A- 
21 Z wirksam gemacht. 

- Beim nachsten Schritt 52 wird die S t euerschaltung (2 3 A- 
2 3 Z) wirksam, wodurch alle Sperren ( Blockierstifte) 22a- 
22Z aus den 'lUnzschlit zen gezogen werden. 

- Beim nachsten Schritt 53 wird' das S chalttaf elnummerre- 
gis^er 54 auf eir.en bestimmten A.nf angswert rUckgestellt 
Der inhalt.des S chalttaf elnummerregisters gibt die Reihen- 
fol^enummer einer der MUnzschalttaf eln 17A-17Z an. 

- Nach Schritt 53 lauft das Programm Uber Frogrammein- 
tnttstelle 55 nach Schritt 56, wobei der Inhalt (R) von 
Register 54 zwecks Bildung einer Adresse zur S tatusabf ra.e 
des so ange-.viesenen MUnzschalt ers 1 9R abgefragt wird. 

- Nach Schritt 56 erreicht das Programm Schritt 57. Wenn 
der angewiesene MUnzschalt er blockiert ist (Y) , lauft das 
Program nach Schritt 5 8 ; andernfalls ( N ) lauft das Pro.ramm 
Uber Frogrammeintrittstelle 47 nach Schritt 48. 

- Beim Schritt 58 wird der Inhalt (R) von Register 54 anre- 
fordert und zum Bilden einer Adresse benutzt, um so auf ° 
der hieraurch angewiesenen MUnzschalttaf el 1 7R mittels Steu- 
erschaltung 26 das Aufleuchten des zugehbrigen Symbols 1 8R 
zu bewirken (falls dies noch nicht geschehen ist). 

- Beim nachsten Schritt 59 wird der Inhalt (R) von Register 
54 nochmals zum Bilden einer Adresse benutzt, um so mittels 
Steuer- und Schaltereinheit 20A-20Z das ErlBschen des ent- 
sprechenden An.eigepf eiies 21H zu bewirken .( falls . dies noch 
nicht geschehen ist). 
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- Beim nachsten Schritt 60 ,v ir d der Inhalt ( R ) des Re 
asters 54 und der Inhalt des Registers 61 ausgelesen; i m 
letztgenannten Register ist die Anzahl ( Z) der *Unzschalt- 
tafeln 17A-17Z eingetragen. 

- Beim nachsten Schritt 62 warden die mhalte der Register 
54 und 61 miteinander verglichen. Wenn diese Inhalte nicht 
Ubere.nstimmen (N ) f lauft das Programm nach Schritt 6 3 
Andemfalls ( Y) erreicht das Programm Schritt' 64 

- Beim Schritt 6 3 wird der Inhalt de s S chalt taf e inummer- 
register 54 um "V erh'dht; danach kehrt das Progranun Uber 
Programmeintrittstelle 55 nach Schritt 56 zurtick 

- Beim Schritt 64 stoppt das Programm (HALT). Durch Beta- 
tigung der Starttaste 27 lauft das Programm welter rach 
Schritt 65. 

- Beim Schritt 65 wird die S tuf enregelung fUr y 0 tor 11 in 
die Betriebsart « schneller Rechtslauf" fUr eine besti^te 
Dauer (z.B. 4 Sek.) versetzt. Danach geht das Proeremm" 
nach Schritt 66. 

- Beim Schritt 66 wird die S tuf enregelung fUr ^otor 11 zu- 
rtick m die Betriebsart "langsamer Linkslauf" versetzt 

- Beim nftchsten Schritt 67 stoppt das Program, (HALT) 
■Venn der Inf rarot-Empf anger mit Umsetzer 16 ein Signal 
zweoks Angabe der Anwesenheit der Rollkugel in e^rem der 
Aufnahmefacher 7A-7Z erzeugt, wird das Program rr.it Schritt 
be fort^esetzt. 

- Beim Schritt 66 erzeugt der Empfanger mit Umsetzer 16 an 
hand der Prequenz des vom Sender 15 ausgeser.dexen Signals 
die Reihenfolgenummer (T ) des zugehbrigen Aufnahmef aches 7T 
wonach diese Numner in einem Register 6 9 eingetragen wird. ' 

- Bexm nachsten Schritt 70 wird der Inhalt des Registers 6 9 
angeforcert und zum Bilden einer Adresse benutzt, um so 
mittels Steuerschaltungen 25 und 26 das Blinken der gewinr.en- 
den Symbols 24T und 1 8 T zu bewirken. Die Ubrxge Symbol, er- 
ltfschen. 

- Beim nachsten Schritt 71 wird der Inhalt des S pielru-.den- 
registers 35 um "1" erh'dht. 

- Beim nHchsten Schritt 7 2 'stop p t das Program (kh,t). . 
Durch B.t»t isuns der Frei gabetaste 26 Kehrt das : rar , = 
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Uber P-rogrammeir.trittstelle 47 nach Schritt 48 zurUck. 

- - >Venn beim Programmschritt 150 der Wahlschalter 28 in 
Stellung "2" steht (Y) , lauft das Programm nach Schritt 73; 
andernfalls ( N) lauft das Programm nach Schritt 74. 

- V/enn bei Programmschritt 73 der S chliisselschalter 30 in 
Stand »+» steht (Y) , lauft das Programm nach Schritt 75; 
andernfalls (N) erreicht das Programm Uber Programmein- 
trittstelle 47 Schritt 48. 

- Wenn beim Schritt 75 der S chlUsselschalt er 31 in Stand 

" + " steht (Y), lauft das Programm nach Schritt 76; 'andern- 
falls erreicht das ^rogramm Schritt 77 (N). 

- Beim Schrjtt 76 v; era en das S pielrundenregi st er 35, das 
Preisregister 36 und das S pieleinsat zregist e r 37 ruckge- 
stellt und erreicht das Frogramm Uber ^rogrammeint rit t- 
stell 47 Schritt 48. 

- Bein Schritt 77 wird der I-nhalt eines ersten Hilfs- 
zahlers 76 ( mit drei m'dglichen Zahlst ellungen ; Modulo-3- 
Zahler) erh'dht; der Inhalt bildet die Adresse einer der 
genannten Register 35, 36 und 37. 

- Beim nachsten Schritt 79 Wird der Inhalt des Kilf szahlers 
76 zwecks Bildung einer Adresse zur Anweisung des zugeh'dri- 
gen Registers (35, 36 Oder 37) abgef ragt , ' dessen Inhalt zur 
Darstellung auf dem Anzeigef enst er 33 ausgelesen wird. 

- V/enn beim nachsten Schritt 80 die Betatigung der Start- 
taste 27 (anhand der S chalt st ellung eines monostabilen 
Multivibrators) festgestellt wird (Y), lauft das Programm 
nach Schritt 81; andernfalls (N) kehrt das Programm Uber 
Programmeintrittstelle 47 nach Schritt 46 zurUck. 

- Beim Schritt 81 wird der Inhalt des Kilf szahlers 76 urn "1" 
erhoht (Modulo 3). Danach erreicht das Programm Uber Pro- 
grammeintrittstelle 47 Schritt 48. 

- Wenn beim Schritt 74 der Wahlschalter 29 in Stellung "3" 
steht (y), lauft das Programm nach Schritt 82; andernfalls (N) 
erreicht das Programm Schritt 83. 

- Venn bei Schritt 82 der Schlusselschalter 30 in Stand "+" 
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steht (Y), lauft das Program, nach Schritt 8 5; andernfalls 
(N) erreicht das Programs Uber Programmed rittst elle 47 
o chri 1 t 48 . 

- Wenn beim Schritt 85 die Betatigung .der Starttaste 27 
Unhand der Schaltstellung eines monostabilen Multivibra- 
tors) festgestellt wird (Y) , lauft das *rcgramm nach Schritt 

tnttstelle 47 nach Schritt 48 zurUck. 

- Beim Schritt 86 wird. der Inhalt des S pielperiodenregi s- 
ters 39 ausgelesen und vom Drucker 4 ausgegeben 

- Bexm nachsten Schritt 87 wird der Inhalt des Zeitdater- 
speichers 3 8 ausgelesen und vom Drucker 4 aus-e-eben 

- Beim nachsten Schritt 88 wird der Inhalt des" Spielrunden- 
registers 35 ausgelesen und vom Drucker 4 au^webe- 

- Beim nachsten Schritt 8 9 wird der Inhalt dei Preisregis- 
ters 36 ausgelesen und vom Drucker 4 ausgegeben 

- Beim nachsten Schritt 90 wird der Inhalt der Spieleir- 
satzregisters 37 ausgelesen und vom Drucker 4 ausgegeben- 
danach lauft das Program* Uber Program.™ int ri tt st elle 4 7 ' 
nach Schritt 48. 

- -Venn bei Schritt 8 3 der Schlttssel.chalter 3 0 in Stand 

f\, SZ T, emkht daS Program* Schritt 90; andem- 

alls (N) kehrt das Program Uber Progra^eintrittst elle 
47 nach Schritt 48 zurUck. 

- v/enn beim Schritt 90 der S chlUsse Ischal t e r 31 in Stand 
+ steht (Y) , erreicht das Program Schritt 91- andern- 
falls ( N) kehrt das Programm Uber Programme int rittst elle 
47 nach Schritt 48 zurUck. 

- Bein, Schritt 91 wird der Zeitdatens P eicher 3 6 auf seinen 
Maximalwert rUckgest ellt , also auf 59, 23. 31 und 12 be- 
treffa des Minut enangabe < 9 2), bzw. S tund enangabe (93) 
Tagesangabe (94) und NTonat sangabe (95) 

trittst'^r'L* 91 6rreiCht Pr ° gramm ^ogrammein- 

t_rit tstelle 96 schritt 97; dabei wird eiR zweiter Hilfs- 
zahler 98 rlick^estel 1 t /f. n „ 

•• u 6Stellt ( f alls dxes noch nicht geschehen ist). 
-Bein, nachsten Schritt 99 wird der Crossbuchst.be « P « „ U s 

lese'n." 6 " 13 '" ™ Darrtellu «« im An,.i gfc f enster 33 ausge _ 
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- V/enn beim Schritt 100 der Y/ahlschalt er 29 in Stellung 
"4" steht (Y), lauft das Programm nach Schritt 101; andem- 
falls (v) erreicht das Programm Uber ^rogammeintrittstelle 
47 Schritt 48. 

- Wenn beim Schritt 101 die BetMtigung der Starttaste 27 
(anhand der Lage eines monostabilen Multivibrators) festge- 
stellt ist (Y), lauft das Programm Uber Programmeintritt- 
stelle 102 nach Schritt 103; andernfalls (N) erreicht das 
Programm Uber Programmeint ritt st elle 96 Schritt 97. 

- Beim Schritt 103 wird der Inhalt des zweiten FTilf szahlers 
99 (mit 4 mbglichen Zahlst ellungen; Modulo-4-Zahler) ausge- 
lesen; die zahlv/erte bilden mit auflaufendem 7/ert die Adres- 
sen fur die genannten Zeitteile 92, 93, 94 und 95 des Zeit- 
datenspeichers 38. 

- Beim nachsten Schritt 104 >ird der Inhalt des bei Schritt 
103 ange-.viesenen S peichert eils zwecks Darstellung im Anzeige- 
fenster 33 ausgelesen. 

- Wenn beim Schritt 105 die Betatigung der otarttaste 27 
(anhand der Lage eines monostabilen Multivibrators) festge- 
stellt ist (Y), lauft das Programm nach Schritt 106; 
andernfalls ( N ) erreicht das Programm Schritt 107. 

- Beim Schritt 107 nimmt der Inhalt des bei Schritt 103 an- 
gev/iesenen S peicherteils urn "V ab ; danach erreicht das =ro- 
gramn Uber Programmeint ritt st elle 102 Schritt 103. 

- Bei Schritt 106 ,vird der Inhalt des HilfszShlers 99 urn 
" 1" erhbht. 

- .Venn beim nachsten Schritt 108 der Wert des Hilfszahlers 
99 gleich vier ist ( Y ) , lauft das Programm Uber ^rogramm- 
eintrittstelle 96 nach Schritt 97; andernfalls ( N ) erreicht 
das Programm Uber Programmeint ritt st elle 102 Schritt 103. 
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